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Abstrak  
Permasalahan yang ada dalam pembelajaran disekolah seperti kejenuhan siswa terhadap 
materi yang diajarkan, alokasi waktu dan kondisi fasilitas sekolah, mendorong guru untuk 
merubah proses pembelajaran dengan memanfaatkan perkembangan teknologi digital. 
Pentingnya memanfaatkan perkembangan teknologi digital dalam proses pembelajaran di 
sekolah, salah satunya sebagai sumber belajar peserta didik. Pengunaan teknologi dalam 
pembelajaran sebagai sarana pendukung bagi siswa dan guru untuk mencari pengetahuan 
yang lebih luas, meningkatkan kreatifitas dan menambah inovasi dalam pembelajaran. 
Seni Budaya merupakan salah satu materi wajib dalam pembelajaran di SMA Negeri 2 
Surabaya. Melalui pembelajaran seni budaya siswa bisa mengekspresikan gagasan berkreasi 
dan mengapresiasikan seni dengan mengeksplorasi, melakukan pengamatan proses, teknik, 
menggali nilai-nilai budaya serta keindahan alam sekitar. Perkembangan teknologi digital 
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran seni budaya di sekolah melaui materi menggambar 
motif batik. Digitalisasi pembelajaran menggambar motif batik di SMA Negeri 2 Surabaya 
membawa pengaruh positif dengan hasil karya siswa yang kreatif dan inovatif  
Katakunci: Digitalisasi Pembelajaran, Seni Budaya, Motif Batik 
 
1. Pendahuluan 
Perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi yang sangat cepat, menuntut 
guru untuk mampu memanfaatkan 
perkembangan teknologi tersebut dalam 
proses pembelajaran. Guru dituntut 
mampu membuat pembelajaran yang lebih 
efektif dengan memanfaatkan 
kecanggihan teknologi saat ini. Kemajuan 
teknologi juga memperbanyak potensi 
sumber belajar yang melimpah bagi siswa 
untuk dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran. Sumber belajar memiliki 
peran yang penting dalam proses belajar, 
selain itu kemudahan siswa untuk belajar 
juga bergantung dengan melimpahnya 
sumber belajar yang ada, salah satunya 
dengan memanfaatkan kecanggihan 
teknologi dalam proses pembelajaran. 
Melalui sumber belajar saat ini yang sudah 
berbasis teknologi digital, guru 
mempertimbangkan bagaimana proses 
pembelajaran yang akan diterapkan 
melalui digitalisasi pembelajaran.  
Digitalisasi pembelajaran sudah menjadi 
bagian dari inovasi pembelajaran masa 
kini di era kemajuan teknologi. Teknologi 
digital menambah lebih banyak inovasi 
guru dalam merancang pembelajaran dan 
menerapkan dalam proses pembelajaran 
tersebut menjadi tantangan bagi guru dalam 
menyampaikan materi pembelajaran kepada 
siswa yang mayoritas lahir sebagai generasi 
digital. Perkembangan teknologi digital di 
Indonesia memang belum sepenuhnya merata, 
tetapi perkembangan itu dapat dilihat dari 
semakin meningkatnya penggunaan internet. 
Akses internet yang mudah dalam 
pembelajaran di era digital sudah 
dimanfaatkan misalnya, menjadi e-book, e-
learning dan Ujian Nasional Berbasis 
Komputer (UNBK). Pemanfaatan teknologi 
digital yang semakin kuat sudah membawa 
pengaruh dalam perubahan pada aspek 
kehidupan dan khususnya dalam 
pembelajaran. 
Kemajuan teknologi digital yang semakin 
modern berpengaruh terhadap pembentukan 
karakter peserta didik baik di sekolah maupun 
di luar sekolah. Arus transformasi yang 
semakin cepat, akan membawa pengaruh yang 
positif dan negatif, salah satu contohnya 
adalah dalam melestarikan keragaman 
kesenian dan kebudayaan yang kita miliki. 
Pembelajaran seni budaya di sekolah dalam 
kemajuan teknologi saat ini  memiliki peran 
yang penting. Perlu adanya digitalisasi 
pembelajaran seni budaya di sekolah sebagai 
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penyeimbang dalam kebudayaan dan 
teknologi, sejalan dengan tujuan 
pembelajaran seni. 
Dalam tulisan (Armein ZR. Langi 2007 
dalam Sunarya, 2014:56) Teknologi 
Digital Sebagai Platform inovasi Nilai 
Artistik Bagi Komunitas Masyarakat, 
bahwa peran seni rupa dan desain sangat 
sentral apabila ia bisa masuk ke dalam 
jantung proses ekonomi dalam rangka 
perjalanan evolusi manusia. Teknologi 
digital menjadi plaform yang 
mengakselerasi masuknya seni ke dalam 
pusat proses ekonomi. Tidak saja menjadi 
bagian dari artifak seni, teknologi digital 
juga memfasilitasi organisasi manusia 
dalam menghasilkan masterpieces 
(mahakarya). Perkawinan seni dan 
teknologi digital memungkinkan seni rupa 
dan desain menjadi pembangun 
kemakmuran (wealth generator) dalam era 
ekonomi kreatif kini. Dengan software 
yang tepat, daya kreatif masyarakat dapat 
digalang ke dalam mass co-creation dari 
karya seni yang inovatif. Menjadikan 
masyarakat Indonesia, yang sebagian 
besar ada di pedesaan, sebagai co-creator 
seni inovatif adalah kunci kemakmuran 
bangsa, sekaligus menjadi masterpiece 
pendidikan seni rupa dan desain 
Indonesia. 
Muatan pelajaran seni budaya 
sebagaimana dalam Peraturan Pemerintah 
Republik Indonesia Nomor 19 tahun 2005 
tentang Standar Nasional Pendidikan tidak 
hanya terdapat dalam satu mata pelajaran 
karena budaya itu sendiri meliputi segala 
aspek kehidupan. Dalam mata pelajaran 
Seni Budaya, aspek budaya tidak dibahas 
secara tersendiri tetapi terintegrasi dengan 
seni. Karena itu, mata pelajaran Seni 
Budaya pada dasarnya merupakan 
pendidikan seni yang berbasis budaya. 
Dalam kurikulum 2013 pembelajaran seni 
budaya di sekolah  terdiri dari 4 materi 
meliputi (1) Seni rupa, (2) seni musik (3) 
Seni tari dan (4) Seni Teater. Alokasi 
waktu proses pembelajaran yang diberikan 
dalam setiap minggunya 2 jam pelajaran 
dengan setiap jam pelajaran 45 menit. 
tetapi dari 4 materi tersebut tidak 
semuanya diajarkan oleh guru, akan tetapi 
sekolah hanya diwajibkan memberikan 
dua materi yang dipilih untuk diajarkan 
dan disesuaikan dengan kondisi sekolah. 
SMA Negeri 2 Surabaya merupakan sekolah 
peninggalan zaman belanda dan menjadi salah 
satu sekolah favorit di Surabaya. Gedung 
SMA Negeri 2 Surabaya merupakan bangunan 
peninggalan zaman Belanda dan termasuk 
salah satu cagar budaya sehingga sulit untuk 
merehab gedung atau menambah ruang 
praktek pembelajaran seni budaya. Sebagai 
sekolah rujukan SMA Negeri 2 Surabaya harus 
menerapkan proses pembelajaran yang 
berjalan dengan efektif dengan segala fasilitas 
yang ada dan mendorong guru untuk kreatif 
mampu menerapkan metode pembelajaran 
yang bervariasi sehingga mampu siswa lebih 
kreatif, dan inovatif. 
Sulitnya mengajarkan materi menggambar 
yang berkaitan dengan seni rupa tradisi seperti 
batik dalam mata pelajaran seni budaya di 
SMA Negeri 2 Surabaya, diakibatkan dari 
kejenuhan siswa dalam menerima materi 
apresiasi maupun ekspresi yang disampaikan 
guru. Siswa cenderung lebih senang 
menghabiskan waktunya menggunakan 
teknologi, mobile phone, computer, game 
online, playstation dan lain sebagainya. 
Kondisi inilah yang menyebabkan siswa mulai 
jenuh dalam pembelajaran seni tradisi dan 
cenderung beralih ke dunia digital. Melihat 
kondisi yang ada maka perlu adanya 
pembelajaran seni budaya dengan memadukan 
kecanggihan teknologi digital. Pemanfaatan 
teknologi digital yang tepat dalam 
pembelajaran apresiasi dan ekspresi akan 
mendidik siswa agar mempunyai pengalaman 
baru dengan menggunakan teknologi secara 
positif, mengikuti perkembangan zaman yang 
berbasis teknologi digital dan modern dengan 
tidak melupakan nilai-nilai seni tradisi.  
Batik merupakan salah satu warisan 
kebudayaan dunia yang dihasilkan bangsa 
Indonesia yang diakui oleh United Nations 
Education Scientific and Culture Organitation 
(UNESCO) pada  2 Oktober 2009 sebagai 
Budaya Tak Benda Warisan Manusia 
(Intangible Cultural Heritage of Humanity). 
Batik mempunyai nilai filosofis dan estetik 
melalui keragaman motifnya. Di Indonesia 
sendiri terdapat berbagai jenis batik yang 
memiliki motif, corak dan arti yang berbeda 
dan sudah menjadi identitas dari suatu daerah. 
Hal ini menekankan bagaimana pentingnya 
budaya tradisi seperti batik untuk terus 
dilestarikan melalui pembelajaran di sekolah 
seiring berkembangnya teknologi digital. 
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Batik menjadi salah satu materi yang ada 
di dalam pembelajaran seni budaya di 
SMA Negeri 2 Surabaya. Salah satu 
bentuk pembelajaran batik di sekolah yang 
mengacu kepada tujuan pembelajaran seni 
budaya yaitu melaksanakan praktek. 
Melalui materi praktek batik di sekolah 
siswa dapat mengetahui nilai-nilai budaya, 
memahami arti pentingnya seni budaya, 
dapat mengapresiasikan, berkreativitas 
dan berperan aktif dalam melestarikan 
seni budaya. Pembelajaran praktek batik 
di SMA Negeri 2 Surabaya mengalami 
kesulitan dalam proses pembelajaran. 
Pertama masalah durasi waktu praktek 
2x45 menit atau 2 jam pelajaran. Waktu 
yang pendek dengan jumlah siswa dalam 
satu kelas banyak, siswa akan kesulitan 
menghasilkan karya yang maksimal, 
kemudian sekolah menerapkan sistem 
fullday school. Masalah kedua tidak 
adanya studio praktek khususnya seni rupa 
dalam proses pembelajaran batik, 
menyulitkan guru dalam proses 
pembelajaran praktek. Beberapa masalah, 
seni tradisi seperti halnya batik dalam 
praktek perlu ditekankan pada salah satu 
aspek materinya. Salah satu aspek materi 
yang bisa diajarkan adalah pembuatan 
desain motif batik.  
Kecanggihan software desain saat ini 
sangat mendukung dalam proses 
pembelajaran membuat motif batik 
berbasis digital di sekolah. Membuat motif 
batik berbasis digital dalam prosesnya 
tidak lepas dari menggambar manual, 
pengetahuan membuat konsep desain 
motif batik, dan juga proses membuat 
produk batik. Kemudahan dari 
pembelajaran yang diterapkan 
memudahkan siswa bisa membuat banyak 
variasi dari desain motif batik sesuai 
dengan konsepnya. Hasil pembelajaran 
membuat desain motif batik berbasis 
digital juga bisa dikembangkan menjadi 
produk batik sesuai dengan teknik-teknik 
dalam membuat batik. Pada dasarnya 
pembelajaran membuat motif berbasis 
digital hanya sebatas teknik membuat 
desain motif batik yang lebih efektif dan 
efisen dalam pembelajaran seni budaya di 
sekolah. Hasil dari pembelajaran berbasis 
teknologi digital diharapkan dapat 
mendorong kreatifitas dan membentuk 
sikap positif siswa dalam rangka 
pembelajaran seni budaya seiring 
berkembangnya teknologi. 
 
2. Pendidikan Seni dan Teknologi  
Pendidikan sebagai proses kebudayaan 
mengakui bahwa anak atau individu memiliki 
potensi yang berbeda-beda untuk 
dikembangkan kepribadiannya menjadi 
dewasa. Dalam proses interaksi ini terjadi 
tranformasi budaya dari generasi tua yaitu 
guru kepada generasi muda. yaitu peserta 
didik. Tilaar (1999:9) 
Pendidikan seni sebagai usaha untuk mendidik 
peserta didik untuk berkembang dalam 
menuangkan ide gagasannya kedalam apresiasi 
dan kreasi karya seni. Hal ini dilakukan untuk 
membekali peserta didik mengetahui materi 
ilmu-ilmu seni melalui pengalaman estetik, 
dan pengalaman artisitik melalui pembelajaran 
seni. 
Semula pendidikan seni merupakan usaha 
sadar untuk calon seniman. Kemudian dalam 
perkembangannya proses pendidikan seni 
mulai dilembagakan baik formal maupun 
nonforma|, dan pewarisan kemampuan 
berkesenian tidak selalu dilakukan oleh 
seniman atau pelaku seni, melainkan bisa 
dilakukan oleh pendidik seni atau siapapun 
yang memiliki kemampuan berkesenian dan 
mampu untuk membelajarkan (Jazuli, 
2008:14) 
Salah satu pendidikan seni yang diajarkan 
dalam pendidikan formal dan non formal 
adalah seni rupa. Beberapa materi dalam 
pendidikan seni rupa meliputi keterampilan 
menggambar, menanamkan kesadaran nilai 
budaya tradisi, mengembangkan kemampuan 
apreasiasi seni rupa, memberikan kesempatan 
pada peseta didik untuk mengaktualisasikan 
diri, dan  penguasaan disiplin ilmu. 
Setiap gerakan dalam dunia seni rupa 
mempunyai awal sejarah yang panjang 
misalnya, sejarah mengenai kolaborasi antara 
seni dan teknologi mempunyai akar yang 
sangat panjang. Para seniman selalu bekerja 
dengan peralatan yang ada pada masanya. 
Dalam mural terkenal The Last Supper, 
Leonardo Da Vinci memakai teknik tempera 
yang terbukti teknik itu tidak temsmenerus 
digunakan. Seniman setelah itu cenderung 
menggunakan teknik dan peralatan yang 
berkembang pada zamannya (Prambudi, 
2003:36) 
Kemajuan pesat teknologi informasi dan 
komputer-grafis telah meningkatkan daya tarik 
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informasi pada multimedia secara 
fantastis. Revolusi di bidang ini telah 
menyediakan berbagai kemungkinan 
untuk menghadirkan image-image yang 
sebelumnya dianggap musykil. Teknologi 
telah memudahkan banyak kalangan untuk 
mampu memproduksi multimedia 
pembelajaran secara sangat menarik dan 
atraktif (Pranata, 2010:2). 
Pengelolaan kelas yang menggunakan 
komputer dalam pembelajaran juga tidak 
terlepas daripada situasi kelas yang 
teratur, suasana pembelajaran yang segar 
dan menyenangkan. Untuk itu, bukan 
hanya peserta didik yang aktif, tetapi 
kehadiran seorang pendidik yang 
berwibawa dan profesional dalam proses 
pembelajaran juga memainkan peranan 
yang sangat penting. Seorang pendidik 
harus selalu siap dengan materi 
pembelajarannya serta soal-soal yang 
terkait dan memiliki pengetahuan luas 
serta memiliki keyakinan yang tinggi 
terhadap apa yang diajarkannya. Selain 
itu, pendidik pun harus disiplin dan selalu 
menunjukkan minat terhadap materi 
pembelajaran yang diajarnya. Untuk itu, 
pembelajaran berbasis komputer dengan 
memanfaatkan komputer dan aplikasinya 
perlu diterapkan dengan didukung oleh 
kemampuan pendidik dan juga manajemen 
pengelolaan kelas berbasis teknologi 
informasi dan komunikasi (Munir, 
2013:170) 
Guru seni dalam proses pembelajaran 
bukan hanya sekedar tranformasi dari nilai 
kebudayaan saja, tetapi bagaimana cara  
memperbarui. dan memperkaya makna 
seni budaya dalam pembelajaran seni 
seiring dengan perkembangan teknologi 
yang berdampak pada kurangnya minat 
peserta didik terhadap seni tradisi. Hal ini 
mendasari guru untuk merubah pola 
pembelajaran dengan kolaborasi antara 
seni dan perkembangan teknologi. 
 
3. Digitalisasi Motif Batik  
Pengembangan batik secara modern sudah 
memasuki ranah kolaborasi dengan ilmu 
dan teknologi, dengan cara menghasilkan 
sebuah produk baru varian batik modern. 
Banyak pihak sudah mencoba untuk 
mengeksplorasi batas-batas terjauh yang 
dapat diaplikasikan pada batik atau 
dimanfaatkan untuk memperkaya motif 
batik lndonesia, dengan cara memainkan unsur 
visual dari ikon budaya populer, namun masih 
terbilang jarang memanfaatkan media baru 
digital untuk mengembangkan sistem 
penduplikasian dan penciptaan motifnya. 
Namun secara mendasar istilah batik kini 
dikaitkan dengan tuntutan masa datang sebagai 
wujud pengaruh kemodernan. Kata batik lalu 
menjadi acuan masyarakat terhadap jenis, 
bentuk pola motif dan gaya motif seperti yang 
ditampilkan oleh rupa pola pada kain batik, 
walaupun tidak menggunakan lilin sebagai 
teknik rintang warna, misalnya dengan teknik 
cetak saring, cetak digital, komputerisasi, atau 
bordir. Adanya perkembangan teknologi dan 
ilmu pengetahuan, akan memperluas lingkup 
percepatan perkembangan di dunia perbatikan. 
Meluasnya bidang kegunaan batik pun telah 
membuka kemungkinan yang banyak bagi 
peranan baru batik di dalam masyarakat 
penggunanya. (Sunarya, 2014:55). 
Motif batik adalah kerangka gambar yang 
mewujudkan tema, citra, dan kesan batik 
secara menyeluruh sebagai kesatuan utuh 
karya batik yang terdiri atas susunan titik, 
garis, bidang, tekstur, dan warna yang khas 
(Sunarya, 2014:58). Motif pada batik harus 
mampu memberikan keindahan jiwa, susunan 
ornamen dan tata warnanya mampu 
memberikan gambaran yang utuh, sesuai 
dengan paham kehidupan (Kusrianto, 2013:3). 
Motif Batik banyak dipengaruhi oleh 
kebudayaan negara lain, seperti halnya Cina 
dan India.  Pengaruh tersebut  antara lain  
berasal  dari kebudayaan Cina seperti  motif  
burung Hong,  Kielin,  pengaruh dari 
kebudayaan  India  terlihat pada  motif 
geometris, jelamprang, patola dan ragam  hias 
coromandel, dll. Pengaruh  kebudayaan  Islam 
terlihat  pada  motif batik di Cirebon dan  
Jambi  adanya kaligrafi  arab, ragam hias 
geometri timur tengah,  ragam hias  bourag 
serta bentuk menara masjid.  Pengaruh  
kebu¬dayaan  barat khususnya Belanda 
terlihat pada  ragam  hias flora dan fauna 
seperti buah anggur, bunga krisan, angsa dan 
sebagainya (Nian, 1990 : 52-53) 
Susanto (1980:261) berpendapat bahwa unsur-
unsur motif batik dapat digolongkan menjadi 
tiga, yaitu: 
a. Ornamen utama/pokok adalah suatu ragam 
hias yang menentukan motif sebuah batik 
mempunyai makna, sehingga dalam 
pemberian nama motif batik berdasarkan 
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jiwa dan arti lambang yang ada pada 
motif tersebut. 
b. Ornamen tambahan/isian motif yaitu 
ornamen yang tidak mempunyai arti 
dalam pembentukan motif dan 
berfungsi sebagai pengisi bidang. 
c. Isen-isen motif batik yaitu unsur-unsur 
garis dan titik atau ornament tertentu 
yang berfungsi sebagai pengisi untuk 
melengkapi motif secara keseluruhan 
sehingga menimbulkan keindahan pada 
motif secara keseluruhan Isen dapat 
berbentuk titik dinamakan “cecek” dan 
garis yang dinamakan “sawut”. 
Ornamen yang berfungsi sebagai isen 
berupa cabang-cabang tumbuh-
tumbuhan yaitu daun, bunga, dan 
batang (Susanto,1980:231). 
 
Penggolongan motif batik menurut 
Susanto (1980:215-231) dibagi menjadi 
tiga golongan yaitu : 
a. Golongan geometris adalah golongan 
motif yang mudah dibagi-bagi menjadi 
bagian-bagian yang disebut rapor. 
Golongan geometris ini dibedakan 
menjadi dua macam, yaitu pertama 
yang rapornya berbentuk seperti ilmu 
ukir biasa, dengan bentuk segi empat, 
segi empat panjang dan lingkaran. 
Kedua tersusun dalam garis miring, 
sehingga rapornya berbentuk belah 
ketupat. 
b. Golongan non geometris yaitu motif 
batik yang tersusun atas ornamen 
tumbuh-tumbuhan, meru, pohon hayat, 
candi, binatang, burung, garuda ular 
atau naga, dalam susunan tidak teratur 
menurut bidang geometris meskipun 
dalam satu kain batik akan terjadi 
pengulangan motif tersebut 
 
Menurut Fera Ratyaningrum (2017:25-26) 
Pengembangan motif batik dapat 
dilakukan dengan beberapa cara, misalnya 
dengan mengembangkan bentuknya, 
mengembangkan pola susunnya, maupun 
mengembangkan warnanya 
a. Pengembangan Bentuk 
Pengembangan bentuk motif dapat 
dilakukan melalui beberapa cara antara 
lain: 
1) Menambah variasi unsur-unsur 
yang menentukan bentuk motif, 
misalnya variasi garis dan bidang. 
Garis memiliki 4 variasi yaitu lurus, 
lengkung, bergelombang, dan zigzag. 
Adapun bidang, dapat berupa bidang 
segitiga, segiempat, dan lingkaran. 
 
 
 
Gambar 1. Pengembangan bentuk dengan variasi unsur 
 
 
2) Menambah bentuk baru yang 
dikembangkan dari sumber inspirasinya, 
misalnya melalui pengembangan bentuk 
alami, bentuk benda buatan, dan bentuk 
geometris. Pengembangan bentuk ini 
dapat dilakukan baik pada bentuk 
utama, bentuk tambahan, maupun 
bentuk isen. 
 
b. Pengembangan Pola Susun Motif 
Pola yang digunakan untuk pengembangan 
variasi susunan motif, di antaranya yaitu: 
1) Pola alur garis : mendatar, tegak, dan 
miring. 
2) Pola alur bidang : segi tiga, segi empat, 
maupun lingkaran. 
 
 
 
Gambar 2. Pengembangan pola susun motif 
 
c. Pengembangan Warna 
Pengembangan warna dapat diterapkan 
dengan kombinasi warna tertentu untuk 
mengisi pada bagian motif, baik motif 
utama, tambahan, isen, maupun warna latar 
belakangnya. Pengembangan warna motif 
sebenarnya juga dapat dimaksudkan untuk 
menentukan jenis warna pilihan dengan 
kombinasi tertentu yang diterapkan pada 
suatu motif, sebagai upaya menghadirkan 
ciri khusus suatu desain batik. Jenis 
warnanya bisa satu atau lebih. 
 
Digitalisasi motif batik yang merubah posisi 
batik sebagai seni tradisi kedalam dunia 
Seminar Nasional Seni dan Desain:  “Membangun Tradisi Inovasi Melalui Riset Berbasis Praktik Seni dan Desain” 
FBS Unesa, 28 Oktober 2017 
  Digitalisasi Pembelajaran Seni Budaya 412 
modern tidak bisa dihindari lagi dan 
dianggap suatu yang salah. Peran 
teknologi melalui digitalisasi motif batik 
memberi pelajaran tentang melestarikan 
budaya tetap eksis ditengah perkembangan 
teknologi digital. 
Batik menjadi materi pembelajaran seni 
budaya peserta didik diharapkan memberi 
pemahaman pentingnya nilai tradisi 
sebagai warisan nenek moyang untuk 
dikembangkan dan dilestarikan. 
Digitalisasi motif batik dalam pendidikan 
seni budaya sebagai media kreasi peserta 
didik untuk mewujudkan karya-karya baru 
melalui desain motif batik dalam 
mengembangkan nilai budaya tradisi 
seiring perkembangan zaman modern. 
 
 
4. Digitalisasi Motif Batik dalam 
Pembelajaran Seni Budaya di SMA 
Negeri 2 Surabaya 
Digitalisasi motif batik dalam 
pembelajaran seni budaya di SMA negeri 
2 Surabaya merupakan pengembangan 
proses pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru dari pemberlakuan Kurikulum 2013. 
Pembelajaran dalam konteks Kurikulum 
2013 diorientasikan untuk menghasilkan 
insan Indonesia yang produktif, kreatif, 
inovatif, dan afektif melalui penguatan 
sikap (tahu mengapa), keterampilan (tahu 
bagaimana), dan pengetahuan (tahu apa) 
yang terintegrasi. Orientasi ini dilandasi 
oleh adanya kesadaran bahwa 
perkembangan kehidupan dan ilmu 
pengetahuan abad ke-21, telah terjadi 
pergeseran ciri dibanding dengan abad 
sebelumnya. Sejumlah ciri abad ke-21 
tersebut adalah bahwa abad ke-21 
merupakan abad informasi, komputasi, 
otomasi, dan komunikasi (Abidin, 
2017:17) 
Kompetensi dasar yang digunakan dalam 
pembelajaran ini meliputi : 
1) Menganalisis konsep, unsur, 
prinsip, bahan dan teknik dalam 
berkarya seni rupa. 
2) Membuat karya seni rupa dua 
dimensi dengan memodifikasi objek 
 
Langkah-langkah Digitalisasi 
Pembelajaran Menggambar Motif Batik  
di SMA Negeri 2 Surabaya sebagai 
berikut : 
1) Siswa dijelaskan materi batik nusantara 
kemudian ditugaskan untuk mengamati 
dan  menganalisis motif batik 
Nusantara, terkait dengan sumber 
inspirasi, struktur pembuatan desain 
motif batik sampai dengan proses dalam 
pembuatan batik tersebut. 
2) Siswa ditugaskan untuk penelitian 
berkaitan dengan sumber inspirasi yang 
bisa dikembangkan menjadi motif batik. 
Sumber inspirasi bisa diperoleh dari 
lingkungan sekitar misalnya ikon-ikon 
Kota Surabaya. 
3) Dari hasil penelitian siswa membuat 
karya sketsa motif batik dengan manual 
mengunakan kertas gambar, pensil dan 
drawing pen. 
4) Dari hasil sketsa motif kemudian discan 
atau difoto untuk dibahas bersama-sama 
terkait dengan sumber inspirasi yang 
dikembangkan dan struktur pembuatan 
desain motif batik. 
5) Menerapakan pembelajaran dasar seni 
rupa (Unsur dan prinsip seni rupa) 
melalui pembelajaran desain grafis 
(Corel Draw dan Photoshop). Siswa 
diajarkan untuk belajar software desain 
grafis dasar. 
6) Dari hasil scan atau foto desain motif 
batik manual yang dibuat kemudian 
diolah melalui pembelajaran digital 
menggunakan software desain grafis, 
siswa diajarkan untuk mengolah 
komposisi desain motif batik dan warna. 
7) Setelah komposisi dan warna desain 
motif batik sudah jadi, kemudian 
diterapkan dalam bentuk Mock up baju. 
Mock up adalah bentuk manipulasi 
digital yang menggambarkan seoalah 
olah desain sudah jadi dan sudah 
diproduksi. 
8) Desain yang dibuat siswa bisa 
diterapkan dan disesuaikan dalam 
produksi  batik dengan menggunakan 
teknik batik tulis, cap dan juga tekstil 
motif batik (batik printing). Semua 
produksi batik bisa disesuaikan dengan 
desain awalnya. 
9) Desain motif batik yang akan diproduksi 
bisa disuaikan tekniknya pembuatannya 
dengan : 
a) Jika diproduksi menjadi batik tulis 
maka yang harus disesuaikan adalah 
komposisi ukuran dalam bentuk 
lembaran kain. Jika pola motif sama, 
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maka hanya perlu mengatur 
komposisi pola penyusunan 
repetisi ata pengulangan desain 
motifnya di lembaran kain. Jika 
motif bebas maka yang harus 
disesuaikan adalah pola desain 
pembagian komposisi pada 
produk (baju). Bagian-bagian 
baju (depan samping kanan, kiri, 
lengan, kerah, saku, dan bagian 
belakang) yang dipola dalam 
lembaran kain untuk proses 
selanjutnya yaitu mencanting. 
b) Jika diproduksi menjadi bentuk 
batik cap maka yang harus 
disiapkan adalah pola desain 
yang akan diterapkan pada besi 
plat sebagai acuan desainnya 
yang ukurannya sudah 
disesuaikan. Setelah besi plat 
sudah jadi maka tinggal 
menyusun motif pada lembaran 
kain dengan teknik cap. 
c) Jika diproduksi menjadi batik 
printing (tekstil motif batik) 
maka dari pembuatan motif batik 
digital sudah disesuaikan ukuran 
motif, warna dan komposisi 
menggunakan ukuran lembaran 
kain. Kemudian diterapkan 
dalam proses selanjutnya 
pembuatan batik printing. 
 
b) Hasil Karya Pembelajaran 
Digitalisasi Motif Batik  di SMA 
Negeri 2 Surabaya. 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Karya Motif Batik Windi kelas XI IPA 4, Sketsa 
awal, hasil gambar ulang digital dengan merubah sedikit bentuk 
dari sketsa awal, dan komposisi pola alur   
 
 
 
Gambar 4. Karya Motif  Batik Windi kelas XI IPA 4 dengan 
tema Patung Kuno 
yang ditampilkan bentuk mock up 
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Gambar 5. Karya Motif  Batik Delistria kelas XI IPA 4 
Sketsa awal, hasil gambar ulang digital dengan menambah 
variasi bentuk dari sketsa awal, dan komposisi pola alur   
 
 
 
Gambar 6..Karya Motif Batik Delistria kelas XI IPA 4 
dengan tema Monas Indonesia 
yang ditampilkan bentuk mock up 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Karya Motif Batik Sonya kelas XI IPA 1 Sketsa awal, 
hasil gambar ulang digital dengan menambah variasi bentuk dari 
sketsa awal, dan komposisi pola alur. Hasil karya ini adalah 
kelanjutan dari UTS menggambar motif batik dengan tema 
Surabaya 
 
 
 
Gambar 7.  Karya Motif Batik Sonya kelas XI IPA 1, dengan 
tema Bambu Runcing Surabaya 
yang ditampilkan bentuk mock up 
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Gambar 8. Karya Motif  Batik Arlenya dkk. kelas XI IPA 3. 
Sketsa awal, hasil gambar ulang digital dengan menambah 
variasi bentuk dari sketsa awal, dan komposisi pola alur   
 
 
 
Gambar 9.  Karya Motif  Batik Arlenya dkk. kelas XI 
IPA 3. dengan tema Sepeda 
yang ditampilkan bentuk mock up 
 
 
 
 
 
Gambar 9.  Karya Motif  Batik Arlenya dkk. kelas XI IPA 3. 
dengan tema Sepeda 
yang diwujudkan dalam bentuk batik tulis bekerjasama dengan 
perajin batik untuk prosesnya 
 
 
5. Kesimpulan 
Perkembangan teknologi digital di era ini 
mendorong guru untuk memanfaatkan dalam 
proses pembelajaran sejalan diberlakukannya 
pembelajaran dalam konteks Kurikulum 2013 
yang diorientasikan untuk menghasilkan insan 
Indonesia yang produktif, kreatif, inovatif, dan 
afektif yang terintegrasi dalam perkembangan 
kehidupan dan ilmu pengetahuan abad ke-21. 
Digitalisasi pembelajaran merupakan salah 
satu langkah dalam merancang proses 
pembelajaran abad ke-21 dan mendorong guru 
untuk mewujudkan inovasi-inovasi baru dalam 
proses pembelajaran. Kejenuhan siswa dalam 
proses pembelajaran pola lama akan berganti 
ke pola baru dengan memanfaatkan teknologi 
digital yang lebih menyenangkan.  
Pembelajaran seni budaya di SMA Negeri 2 
Surabaya pada materi seni rupa menggambar 
motif batik dirancang dengan memanfaatkan 
teknologi digital. Dari hasil Digitalisasi 
pembelajaran seni budaya materi menggambar 
motif batik, peserta didik mampu membuat 
karya-karya motif-motif batik baru yang 
kreatif. Pada dasarnya Digitalisasi 
pembelajaran membuat motif batik hanya 
sebatas teknik membuat desain motif batik 
saja, yang lebih efektif dan efisen untuk 
pembelajaran seni budaya di sekolah. Hasil 
dari desain motif batik juga bisa 
dikembangkan menjadi produk batik sesuai 
dengan teknik-teknik dalam membuat batik. 
Digitalisasi pembelajaran seni budaya dengan 
memanfaatkan software design dalam 
membuat motif batik perlu dikembangkan 
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salah satunya di SMA Negeri 2 Surabaya. 
Kelebihan dari pembelajaran ini meliputi; 
efisensi alokasi waktu pembelajaran seni 
budaya dan kondisi sekolah yang tidak 
mempunyai studio praktek dapat 
digantikan pembelajaran di kelas dengan 
menggunakan laptop atau di lab komputer. 
Dengan demikian peserta didik bisa 
belajar  nilai-nilai budaya batik dan 
menghasilkan karya motif batik yang 
kreatif dan maksimal dalam proses 
pembelajaran berbasis teknologi digital. 
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